تصميم شخصية لرتونية بواسطة 3 
وي الس 


سن إعراو: 


ب. إبر(هيم طالب هنرسة معمارية جامعة باجي تار عنابه من زار 


3) 


إهراء خاص إل والراي والإخوة ول مسلم وسسلمة. أرير ذزلك (لتوجه بالشكر إل مصطفى عبر 
(لباسط (مر الشارڈیں ن وتم 5.1۸۴0 ںا † ںا WW.‏ بفتابه (لرائع عن ال وتوڈاو. 


المد لله الذي لم يعخذ ولد وم يكن له شريك ف املك وما كان معة من إله الذي لا إله إلا هو 
.. فلا خالق غيره ولا رب سواه .. المستحق لحميع أنواع العبادة ولذا قضي ألا نعبد إلا إياه ذلك 
أن الله هو الحق .. وأن ما يدعون من دونه الباطل وأن الله هو العلي الكبير » أحمدك يارب › 
وأسعينك »> وأسفخفرك وأستهديك »لا أحصي اء عليك ء٠‏ أنت كما آثيت علي نفك > حل 
ئئاؤك .. وعظم بجاهاك .. ولا إله غيرك . 

قد ان ل ع ر م لاحك اللي ۷ دال وه الد الت ا 
مناز ع له .. وهو الغن الذي لا حاجة له .. وهو القوي الذي لا يعجزه شيء ف الأرض ولا ق 
السماء .. وهو جبار السموات والأرض فلا راد لحكمه ولا معقب لقضائه وأمره 

وأشهد أن سيدنا محمدا رسول الله اللهم صلي وسلم وزد وبارك عليه وعلي آله وأصحابه وأحبابه 
وأتباعه وعلي کل من سار علي مجه واستن بسنته واقتفي أثره إل يوم الدين 

ما بعك آحبئ ف الله اتشرف بتقديم هذا الكتاب الاكترون التعليمي البسيط مكتوب باللغة 
العربية يتضمن مراحل إنشاء و بجسيم لشخصية كرتونية مشهورة بواسطة أقوى برامج ثلالي 
الأبعاد ألا وهو ×04 3D S110‏ » الكتاب بسيط» على القارئ فقط تنفيذ ما جاء فيه من 
حعطوات وان شاء الله سيتحصل على النتيجة النهائية . 


كما أردت من وراء هذا الكتاب تحقيق هدف أساسي وهو التعريف ببرنامج 3دي ماكس 


وتحبيبه إلى القارئ وان ادفعه الى تعلم المزيد عن هذا البرنامج الرائع ولا تدنسونا من صالح دعائكم. 
ملاحظة: 
هذا الكتاب موجه أساسا للمبتدئين ولا يناسب الحترفين لأنه لا يقدم الجديد. 


بعض الفقرات مقتبسة من عدة مواقع آرذت جعها لتعمیم الفائدة وتجنيب القارئ البحث 
الطويل عبر الانترنت. 


هناك العديد من الدروس الأخرى تجدوفا في ائوقع www.kutub.info‏ 


“4 ۱ 1 - % 


يقدم هذا الكتاب البسيط طريقة تصميم إحدى شخصية والت ديزني وهي شخصية المونستر الصغير في فلم مونستر 
(الوحوش) 
وهنا الخطوات التفصيلية لإنشاء مثل هذه الشخصية 


الإصدارات السابقة .... 


سم بالله ولنبداً 
1- أول خطوة هي إنشاء كرة صغيرة Sphere‏ بالمقاسات التالية 


Radius = 100 , segments = 16 


وذلك في منفذ الرؤية العلوي م٥1‏ وذلك كما في الشكل : 


2 من لوحة التعدیل Modify ۴ne1‏ طبق الأمر ×80 ۴۴5 ومن تعدیلات الأمر ومن قسم Dimension‏ 


انقر على Set Number Of P01")‏ کما في الشکل : 


3- من المربع الظاهر أعط القيم التالية : 
Length = 7‏ 
width = 7‏ 


height = 7 


كما في الشكل : 


4- الآن من لوحة التعديل أيضا أنتقل إلى مستوى التحديد 1هءاه٤‏ )ه۴ ومن ثم ومن منفذ الرؤية الأمامي حدد السطر 
الأول من النقاط كما في الشكل : 


6- تابع الآن وقم بعمل التغييرات التالية وذلك باستخدام التحريك م0۷ و التكبير و التصغير عاهء؟ وحاول أن تنتج 
التالي وذلك من منافذ الرؤية الثلاثة مه۲ )ع1 ۴٥٣۲‏ كما في الشكل : 


7 الآن انقر بالزر اليمين على المجسم ومن ثم انتقي 0) )"°0 ومن ڌم Editable Poly‏ 


8- من لوحة التعديل انتقل إلى مستوي التحديد «0عر1ه۴ وبعدها ومن منفذ الرؤية الأمامي قم بتحديد نصف المجسم وقم 
بحذفه كما في الشكل ا 


9- الآن من منفذ الرؤية الأيسر )ع1 وبعد أن تنتقل إلى مستوى التحديد sعء‏ زا۷ من لوحة التعديل....قم باختيار النقطة 
كما في الشكل التالي: 


0 -الآن من ال وعء ام۷ الع انقر على المربع الصغير بجانب إعfص‏ هط كما في الشكل : 


1 


1- من مربع وعءذاإه۷ مط الظاهر أعطي القيمة التالية : 
Chmfer Amount = 20‏ 


كما في الشكل : 


2- الآن من قسم ال رصعت ا1٤‏ في لوحة التعديل 1عمه۴ رfزله"‏ قم بصنع التقطيعات التالية وذلك باستخدام 
ا كما في الشكل : 


3- انتقل إلى مستوى التحديد ومء )م۷ إذا لم تكن في هذا المستوى ومن ثم قم بتعديل النقاط الناتجة من التقطيعات كما 
في الشكل ٠‏ 


2-الآن انتقل إلى مستوى التحديد Polygon‏ ومن ثم قم بتحدید المسطح الناتج من تطبیق الأمر las Chamfer‏ في 
الشكل : 


3-الآن ومن 0۸عرآه۴ زع قم بعمل عل ں )×8 للمسطح المحدد كما في الشكل (ستشكل هذه الأجزاء الجديدة اليد 
للمونستر ) : 


15- الآن انتقل إلى مستوی التحدید sعc Ve]‏ وقم بتعديل نقاط اليد الناتجة كما في الشكل مستخدما التحريك move‏ 
والتكبير والتصغير م[ھء؟ والتدوير م)ه)Ro‏ : 


المرحلة الثانية: 


1- بهذا نكون قد وصلنا إلى الشكل التالي : 


2 الآن حدد المجسم إذا لم يكن محددا ومن ثم ومن لوحة التعديل انتقل إلى مستوى التحديد Polygon‏ ومن تم حدد 
المسطح كمافي الشكل : 


4- انتقل إلى مستوی التحدید وعc ۷e]‏ ومن ثم عدل في النقاط الناتجة لينتج معك الشكل التالي (استخدم التحريك و 
التدورير والتكبير والتصغير ): 


5- الآن جرب تطبيق معدل طاممص_؟ إو" من لوحة التعديل 1ممه۴ رfزله‏ وشاهد النتيجة الأولية (الريندر 
المستخدم هو البرازيل مع بعض التعديلات ): 


6- سنقوم الآن بتصميم الرجلين وذلك كالتالي : 


أ - انتقل إلى مستوى التحديد وعء ]۷6 من لوحة التعديل .... ومن تم قم باختيار النقطة كما في الشكل (من أي منفذ تريد ): 


9- حدد النقاط كما في الشكل ومن تم انقر على عومه11ه٤‏ أيضا : 


12 الآن حدد كل زوج من النقاط التالية على حدة ومن ثم قم بعمل مومه 11اه لكل زوج على حدة (يعني حدد الزوج الأول 
ومن تم انقر عومه[1ه٥‏ وحدد الثاني وانقر عمومه]1ه٤‏ ) 


كما في الشكل : 


السطح كما في الشكل : 


4- انتقل إلى مستوي التحديد ءءء ز۷ ومن ثم عدل في النقاط التي تمثل الفخذ كما في الشكل : 


6-قم بعمل مل ں )×8 خمس مرات للمسطح المحدد وذلك من Modify Pane] —d|‏ ومن ıãم‏ | n Polygon Edit‏ 
في الشكل : 


ان هارن الاتاة بيان الصر ر كين الذي دان القت الط لب المج راتسل الت ف لاقل إلى شى 
التحديد ومء ۷)1 ومن ثم قم بتحريك النقاط بال Move‏ ) 


قد و صلت إلى شكل شببه بالتاا ۰ 
في نهاية هذه المرحلة يجب أن تكون قد وصلت إلى شكل شبيه بالتالي: 


المرحلة الثالثة: 
سنقوم في هذا المرحلة بصنع يد المونستر الصغير ولكننا لن نتطرق للتفاصيل الدقيقة 
قبل أن نبداً أحب أن ألفت انتباهكم إلى أن المونستر لديه أربع أصابع فقط 


(((ملاحظة : يمكن استخدام طريقة ال ممه[ لتصميم اليد ولكنها طريقة صعبة جدا رغم أنها تعطي نتائج لم أرى لها 
مثيلا لذلك اعتمدت طريقة أخرى التي سيأتي شرحها ))) 


لنبداً الآن : 


1- أنشئ ×80 في منفذ الرؤية العلوي مه٣‏ بالمقاسات التالية : 


2- أنقر بالزر اليمين على البوكس ومن القائمة الظاهر ة أنتقي ٣°0٤ t0‏ ومن Editable Poly pû‏ 


3 انتقل إلى مستوى التحديد وع )م۷ ومن ثم حاول تطبيق النقاط كما في الشكل : 


4- الآن أنتقل غلى مستوى التحديد ومع ل8 ومن ثم حدد الحواف كما في الشكل : 


ی ا 


6- انتقل غلى مستوي التحديد وعء۷])1 ومن تم قم بالتعديل في النقاط كالتالي : 


9- الآن في المربع السابق أعطي القيم التالية : 


Height = 15 - 


AٍPممار ومن تم انقر‎ Out line Amount = 1 
Height = 10 ب-‎ 

Aٍمpمار ومن ثم انقر‎ Out line Amount = -2 
Height = 3 - ج¬—‎ 

AٍPمماو ومن تم انقر‎ Out line Amount = 0 
Height = 3 - د‎ 

APمماو ومن تم انقر‎ Out line Amount = 0 
Height = 8 ھ—-‎ 

AٍPمماو ومن ثم انقر‎ Out 1ine Amount = 0.8 
7= Height - ۾‎ 

Aٍمpار ومن تم انقر‎ 0.7- = Out line Amount 
2 = Height - ي‎ 

Aمpمار ومن تم انقر‎ 0 = Out 1ine Amount 
2 = Height - ù 

Aٍpمpمار ومن تم انقر‎ 0 = Out 1ine Amount 
6 = Height - e 


Aمpار ومن تم انقر‎ 0.5- = Out line Amount 


وبهذا يكون لديك شكل كالتالي : 


0 -الآن انتقل غلى مستوى التحديد وع )م۷ ومن ثم قم بالتعديل كما في الشكل : 


1-الآن جرب تطبيق ال طاممص؟ طءم٧‏ على اليد ولاحظ النتيجة : 


2- الآن سنقوم بتصميم الأظافر 


3- انتقل إلى مستوي التحديد Polygon‏ ومن ثم حدد المسطحات كما في الشكل : 


| 


5-الآن حاول الإقتراب من الأظافر وحاول تحديد المسطحات كما في الشكل : 


6- الآن انقر على المربع الصغير بجانب 1م۷٠8‏ وأعط القيم التالية : 


8- وبهذا تكون اليد قد أكتملت وبقي علينا أن نقوم بوصلها بالمجسم ويكون ذلك كالتالي : 


أ - انتقل إلى مستوي التحديد «0عرآه۴ (اليد محددة) وبعد ذلك قم بتحديد وحذف المسطحات التالية كما في الشكل : 


ب - الآن قم بتحديد المجسم الأساسي (طبعا عليك إلغاء التحديد عن اليد أولا ) ومن ثم قم بتحديد المسطحات التالية وقم 
بحذفها كما في الشكل : 


ج- الآن والمجسم محدد ومن لوحة التعدیل ومن قسم ازل )ry‏ صمت أنقر علی طc‏ ھ٤۸‏ ومن ثم انقر على اليد كما 
في الشكل : 


د - الآن سنقوم بوصل النقاط وذلك كالتالي .. 


قم بتعديل النقاط كما في الشكل : 


ھت الآن سنقوم بجمع كل نقطة إلى أقرب نقطة لها وذلك بتحديد كل الزوج الأول ومن تم Edit I jag Collapse ple‏ 
Geometry‏ ومن تم تحيد الزوج الثاني وعمل مومه11ه٤‏ وهکذا 


إلى أن يتم جمع كل النقاط مع بعضها : 


وبهذا نكون قد وصلنا إلى شكل كما في التالي : 


و 


1- انشی B‌0×‏ في أحد المنفذ العلوي رهآ" ومن ثم أعطيه القيم التالية : 


1 سے 118 


2- انقر بالزر اليمين على ال ×80 ومن ڌم Convert to‏ ومن ãڌۃ Editable Poly‏ 


3- انتقل إلى مستوي التحديد :)۷6۲ ومن ثم عدل في شكل القدم كما في التالي : 


4- انتقل إلى مستوي التحديد ومع لع ومن ثم حدد الحواف كما في الشكل : 


6- انتقل إلى مستوي التحديد وعء۷])1 ومن تم عدل كما في الشكل التالي : 


9- انتقل غلى مستوي التحديد وع٬‏ )۷6۲ ومن ثم عدل كالتالي : 


1- عدل في شكل النقاط لتبدو كالتالي : 


وبهذا نكون قد انتهينا من القدم وبقي عملية وصلها بالمجسم الرئيسي وهذه العملية سأتركها لكم (اعتمدو على طريقة وصل 


وبعد الإنتهاء من الوصل سيكون لديك شكل كالتالي : 


1 
2- الآن والمجسم محدد قر Je‏ زر ٠ ٠ 0 1 Mirror Selected Objects‏ ومن المربع الظاهر أختر رمه كما 
يلي : 


3 الآن من رإامصهع الع انقر على طعه))۸ ومن ثم انقر على القسم الثاني من المجسم وبعد ذلك انتقل إلى مستوي 
التحديد وعء ]ه۷ وحدد النقاط كما في الشكل : 


5- عدل شكل النقاط لتبدو كما في الشكل : 


8- انتقل إلى مستوي التحديد وعء :)إ۷ ومن ثم قم باتباع ما سيأتي في الصورة التالي : 


المرحلة الخامسة: 
في هذا القسم سنقوم بصنع مكان العين للمونستر وذلك كالتالي : 


1- انتقل إلى مستوي التحديد «0عرآه" ومن ثم حدد المسطحات كما في الشكل: 


2- من تعديلات السطوح ومن قسم ٣معراه۴‏ 1ع أنقر على المربع الصغیر بجانب عل ں )×8 ومن ثم أعطيه القيمة كما 
في الشکل ومن ثم انقر على )0: 


5- عد إلى مستوي التحديد 1ا0 ومن تم حدد المسطحات كما في الشكل وقم بعمل مل ں)×8 وأعطه القيمة الموضحة 
بالشکل ومن تم )0 : 


LEE RE TTT 


7 سينتج لديك شكل كالتالي : 


8- انتقل إلى مستوي التحديد وعء)إ۷6 ومن ثم عدل في مواضع النقط لينت لديك التالي: 


aia 8 


0-الآن انقر على المربع الصغیر بجانب [ع۷ع8 من قسم ٣0عٍرآاه۴‏ )ل۴ ومن ثم نفذ ما يأٿي في الصورتين : 


Hye RenE 


El Tiangu 


1- الآن حدد المسطحات كما في الشكل : 


2-انقر على المربع الصغير بجانب 1م۷٥8‏ ومن ثم نفذ ما يأتي في الصورة : 


4-الآن عدل في موضع النقاط المحددة كما في الشكل : 


وبهذا يتكون لديك شکل کالتالي طبع بعد تطبیق طاoەمصء Mesh‏ : 


المرحلة السادسة:. 


1-انتقل إلى مستوي التحديد ومعلع ومن ثم حدد الحواف التالية كما في الشكل : 


2- من لوحة التعديل ومن التعديلات الخاصة بمستوي التحديد ومع ل8 ومن قسم ومعلع )1ل انقر على المربع الصغير 
بجانب إعÊص‏ هط ومن ثم أعطيه القيم التالية كما في الشكل : 


3 استخدم الأمر ں٤‏ من قسم ٤٤‏ رصع لإنشاء القطوع الجديدة كما في الشكل : 


5- انتقل إلى مستوى السطوح ١0عرآه۴‏ ومن تم حدد السطوح كما في الصورة التالية ومن ثم قم بالنقر على المربع بجانب 
Extrude‏ وأعطيه القيمة التالي : 


8- حدد المسطحات كما في الصورة التالية : 


0- نفذ ما آتي في الصورة التالي : 


1-سينتج لديك الشكل التالي : 


3-الآن انقر على المربع الصغير بجانب 8٥۷٥1‏ ومن ثم نفذ ما سيأتي : 


Bevel Fooly gomê 


6- الآن أنشئ بوكس ×80 في منفذ الرؤية مه1 ومن ثم أعطيه القيم التالي : 


7-الآن انقر على المربع بالزر الیمین ومن ثم Convert to‏ ومن ûڌۃ Editable Poly‏ 


8- من منفذ الرؤية العلوي حدد المسطح كما في الشكل (طبعا بعد الإنتقال إلى مستوي التحديد «0عرآاه٥‏ ): 


9-الآن انقر على المربع الصغير بجانب Beye]‏ ومن ثم قم بإعطاء القيم التالية : 


0-حدد المسطح التالي كما في الشكل : 


1- انقر على المربع الصة : 
بع الصغير بجانب 1م8۷ وأعطي القيم التالية : 


3- طبق الأمر ل8 من لوحة التعديل على البوكس وأعطه لقيم كما في الشكل : 


EAAOLT 


Modifier List 


E Editable Poly 


ى ا 


5- الآن انقر على زر ءا زط0 4عtءeاse Mirror‏ ومن ثم أعطي القيم كما في الشكل : 


iron Screan Collis 


۹ 


6- الآن قم بتحديد النسخة الجديدة من الأسنان ومن ثم طبق الأمر 4 4×4×۴۲۴ كما في الشکل : 


| Modifier List 


ع 


7 a 
4 | 


7- انتقل إلى مستوي التحديد ومذم۴ 1هءtرهC‏ كما في الشكل : 


Î 
E 1 
٣ 9 1 
١ E 
DEE 2 


بعمل 8 (تکبیر رZ‏ في الشكل : 
على محو 
(ن ( 
ثم ق cale‏ بی 
28- 


ة أخرى و 
Contr‏ مر 
o1 Poi‏ 
للتحديد وذلك بالنقر على وأرام 
نتقال إلى ١‏ 
آن قم بالإنتقال ! 
9 الان قم ڊ اا 
العلوي كما في الشكل 


1 1 1 


EE 


0- الآن استخدم التكبير والتصغير والتحريك والتدوير لوضع الأسنان في مكانها الصحيح كما في الشكل : 


EEE FE 


وبهذا ينتج لديك شكل كالتالي : 


في هذا القسم الأخير سنقوم بتصميم العين وتصميم قرون المونستر وذلك كالتالي : 


1- من منفذ الرؤية الأمامي أنشء ١إ٥طم؟‏ بالمقاسات التالي : 


2- الآن باستخدام زر التصغير ارس على زر اط في لوحة المفاتيح قم بعمل نسخة للكرة تكون أصغر منها 
بقلبل 


a e 


3- حدد الكرة لكبيرة ومن تم بالزر اليمین علیھا ومن تم t0 ٥017e)‏ ومن ڌژ‌ۃp Editable Poly‏ 


ومن ثم انتقل إلى مستوى التحديد وع )م۷ ومن ثم حدد النقاط كما في الشكل : 


4- قم بتقريب النقاط لينتج لديك الشكل : 


7 حدد الكرة الصغيرة ومن تم انتقل إلى مستوی nەع1yه۴‏ حدد المسطحات التالي كما في الشكل : 


9- حدد الآن المسطحات كما في الشكل : 


0- الآن قم بتحديد المسطحات كما في الشكل : 


السطوح اعطي القيمة 1 : 


۰ | | 
5 ۱ ير د ي 
3-الآن استخدم ازرار M0۷‏ وعاهء؟ وم)هاهع لوضع العين في مكانها الصحيح كمافي الشكل 


4- الآن سنصنع خامة العين لذلك انقر على الزر 1 في لوحة المفاتيح لتشغيل الماتيريال إيديتور ومن ثم طبق ما تراه 


1 Malarinl LEHOT < 1_+ Defalill ol MslnriallMlati Hrowrean 
o Mini nrialiiapi TÎ 


Maieiêl imigaion GFtis  UiEEEg 


5- الآن من تعديلا الخامة طبق ماتراه فى الصورة التالى : 
تراه في الصور 


* ا‎ Default E Multis ub-Object 


3 | Matenêl #5 [ Standard) IF 


6-سیظهر لديك ثلاث خامات كما في الشكل ٠‏ 


ID | Name | Sub Mate Dnrûlt 
Af [| Maes (sanded) (JF 
FE EN ll | Maternal #3 [ Standard) I 
U [3 [|| Mateialtê [Standard | F 


7-الآن عدل في ألوان الخامت كما في الشكل : 


10 | Marne 
Ar | 1 
77 8 e 

٣ _ ج‎ Mr 
: الآن حدد الكرة الصغيرة ومن ثم انقر على زر أا التطبيق الخامة على المجسم‎ -8 


9-الآن اختر مامصه؟ جديد ومن ثم طبق ما يأتي في الصورة : 


#4 


واا و َس 
e2 bIxXle lS AIA I E‏ 
Standard‏ ا 


َة ا Blosiness:‏ \ 


0- الآن أختر الكرة الكبيرة ومن تم طبق عليها الخامة الجديدة وبهذا يصبح لديك شكل كالتالي : 


|22 الآن حدد المجسم الرئيسي ومن تم انتقل إلى مستوى التحديد وع )إ۷ ومن ثم من منفذ مه1 حدد النقطتين كما في 
الشكل : 


2- الآن انقر على المربع الصغير ومن ثم طبق ما آتي في الصورة التالي : 


eS FE‏ ا 


EhamifeTr VerHiCEs 


3- الآن انتقل إلى مستوى «0عرآاه ومن ثم حدد المسطحين كما في الشكل ومن ثم طبق ما سيأتي : 


#AIOIMIT 


i 


koa! as‏ م 
By Polygon:‏ ۴ 


Ena! ans‏ م 
By Polygon:‏ ۴ 


4- الآن انتقل إلى مستوى التحديد وم )م۷ ومن ثم طبق ما في الشكل : 


6- وبهذا نكون قد وصلنا إلى نهاية الموديلينج الخاص بالمونستر وهذا هو الشكل النهائي للمجسم بعد عملية إملمع] 


في الأخير أردت أن أقول أن إمكانية البرنامج كبيرة جدا تفوق التصور ولا تنحصر في المثال السابق ولإعطائكم فكرة 
شاهدوا هذه الإعمال المصنوعة ببرنامج هدم 0إudاء 3d‏ 


انتظرونا ولا تنسونا من الدعاء 


اللهم اجعل المسلمين منتصرين في كل المواطن وما أخذ منا يعاد إلينا فأمنوا أخواني الأعزاء إن الله على ما يشاء قدير 
وبالإجابة جدير 


هنا أخوكم إبراهيم من الجزائر يحييكم ويتمنى لكم الفائدة ومن ثم المتعة في تطبيق هذا الدرس وآسف على القصور. 


من اجل ردودكم bbk87gen@yahoo.fr‏ 


